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Abstrak 
Perilaku santun merupakan unsur penting yang dimana harus diajarkan maupun 
dikenalkan ke anak – anak usia dini guna membangun karakter anak yang baik dalam kehidupan 
sehari – hari, maka  dari itu dibuatlah sebuah permainan berbasis edukasi yang ditujukan untuk 
anak dalam mengenalkan perilaku santun, permainan yang dibuat menggunakan metode 
prototype dimana pada tahapan pada metode tersebut dilakukan dengan mencari kasus 
permasalahan yang kerap terjadi di kehidupan anak maka dari itu dibuatlah permainan aplikasi 
Game Edukasi Dalam Mengenalkan Perilaku Santun Pada Anak. Tujuan dari pembuatan game 
ini untuk meningkatkan pengetahuan serta  dapat memberikan sebuah pembelajaran game 
edukasi mengenai karakter yang baik seperti perilaku santun. Game ini bersifat Third Person 
dimana pemain dapat mengelilingi area sekitar permainan dalam menyelesaikan setiap 
permasalahan yang ada pada setiap scene permainan pada game. Hasil dari penelitian ini yaitu 
didapatkan sebuah apliaksi edugame dalam mengenalkan perilaku santun pada anak sesuai 
dengan kategori. Berdasarkan uji Black-Box dan kuesioner yang telah dilakukan maka edugame 
ini dapat mengedukasi anak-anak untuk dapat membangun karakter yang baik dan aplikasi ini 
dapat dijalankan dengan baik. 
 
Kata Kunci: Unity 3D , Game Edukasi, Pendidikan Karakter, Hasil Pengujian. 
 
Abstract 
Polite behavior is an important element which must be taught and introduced to early 
childhood in order to build good children's character in daily life, therefore an educational based 
game aimed at children is made to introduce polite behavior, games that are made using 
prototype method where at the stage of the method is done by looking for cases of problems that 
often occur in the lives of children so that the game is made Educational Game Application in 
Introducing Polite Behavior in Children. The purpose of making this game is to increase 
knowledge and can provide an educational learning game about good character such as polite 
behavior. This game is a Third Person where players can surround the area around the game in 
solving any problems that exist in each game scene in the game. The results of this study were 
obtained by an edugame application in introducing polite behavior to children according to the 
category. Based on the Black-Box test and questionnaire that has been done, this edugame can 
educate children to be able to build good character and this application can be run well. 
 
Keywords: 3D Unity, Educational Games, Character Education, Test Results. 
 
1. PENDAHULUAN 
 
Game edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk merangsang daya pikir 
termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan suatu masalah. Game edukasi memiliki 
keunggulan dibandingkan dengan metode pembelajaran konvesional. Salah satu keunggulan 
tersebut terdapat pada visualisasi permasalahan yang nyata, dengan adanya animasi 2D dan 3D. 
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Dengan tujuan untuk meningkatkan konsentrasi, pemahaman dan melatih daya ingat anak-anak 
sehingga dapat dengan mudah menyerap serta menyimpan materi pembelajaran dalam jangka 
waktu yang lama.[1] 
perilaku sopan santun ini perlu dilakukan di kehidupan sehari-hari, baik dalam keluarga 
maupun dilingkungan sekitar anak,supaya nantinya anak akan mudah bersosialisasi, anak yang 
dibiasakan dari kecil untuk bersikap sopan santun akan lebih mudah bersosialisasi. Dia akan 
mudah memahami aturan-aturan yang ada di masyarakat.[2] 
 
2. RANCANGAN PROGRAM 
 
2.1 Landasan Teori 
 
2.1.1 Pendidikan Karakter 
Pendidikan karakter merupakan sebuah upaya yang diimplementasikan dan dirancang 
dengan cara sistematik untuk menanamkan nilai-nilai perilaku anak didik yang berhubungan 
dengan Tuhan YME, diri sendiri, antar sesama manusia, lingkungan yang terwujud dalam pikiran, 
sikap, perasaan, perkataan, dan perbuatan berdasarkan norma-norma agama, hukum, tatakrama, 
budaya dan adat istiadat.[3] 
Terdapat 18 nilai pendidikan karakter yaitu : (1) Religius, (2) Jujur, (3) Toleransi, (4) 
Disiplin, (5) Kerja Keras, (6) Kreatif, (7) Mandiri, (8) Demokratis, (9) Rasa Ingin Tahu, (10) 
Semangat Kebangsaan, (11) Cinta Tanah Air, (12)  Menghargai Prestasi, (13) Bersahabat dan 
Komunikatif, (14) Cinta Damai, (15) Gemar Membaca, (16) Peduli Lingkungan, (17) Peduli 
Sosial, (18) Tanggung Jawab.[4] 
 
2.1.2 Unity 3D 
Unity 3D merupakan sebuah bentuk teknologi terbaru yang meringankan dan 
memudahkan game developer dalam membuat atau merancang sebuah game. Unity 3D adalah 
sebuah game engine/game authoring tool yang mendukung orang kreatif untuk membangun video 
game.[5] 
 
2.1.3 Android 
Android adalah sistem operasi yang dirancang untuk sebuah telepon seluler yang berbasis 
Linux untuk perangkat portable seperti smartphone dan komputer tablet. Android menyediakan 
platform terbuka (open source) bagi para pengembang untuk membuat atau menciptakan aplikasi 
mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam piranti bergerak.[6] 
 
2.1.4 Adobe After Effect 
Adobe After Effect merupakan software yang dingunakan untuk mengedit dan membuat 
efek khusus pada video biasa agar menjadi luar biasa. Adobe After Effect bekerja hanya dibagian 
tertentu pada video dan tidak dirancang untuk fungsi editing video berdurasi panjang.[7] 
 
2.3 Metodelogi prototype 
Metode yang digunakan untuk perancangan game edukasi dalam mengenalkan perilaku 
santun pada anak adalah metode prototype. Prototype merupakan adalah bagian dari produk yang 
mengekspresikan logika maupun fisik antarmuka eksternal yang ditampilkan. Konsumen 
potensial menggunakan prototyping dan menyediakan masukan untuk tim pengembang sebelum 
pengembangan skala besar dimulai.[8] 
 
2.3.1 Pengumpulan Data 
 Tahap pengumpulan data adalah tahap awal bagi penulis untuk mengumpulkan data 
mengenai studi kasus masalah yang kerap terjadi di kehidupan sehari-hari dengan mengumpulkan 
sejumlah data melalui ekplorasi internet mengenai perilaku santun anak untuk kebutuhan 
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perancangan permainan sesuai dengan alur cerita dari storyboard, serta mengidentifikasikan 
kebutuhan system dalam proses pembuatan game. 
 
2.3.2 Mendesain Prototyping 
Tahap mendesain prototyping adalah tahap membuat rancangan simulasi game edukasi 
seperti penempatan objek asset, tampilan antarmuka utama,jumlah scene permainan, 
pengkategorian jenis masalah. Dalam tahap ini, penulis juga akan membuat skenario dan aturan 
permainan simulasi game edukasi dalam mengenalkan perilaku santun anak. 
 
2.3.3 Evaluasi Prototyping 
Tahap evaluasi prototyping adalah tahap pengevaluasian sistem yang sudah dibuat. 
Apakah rancangan prototype dan skenario game sudah sesuai kebutuhan atau tidak. Jika tidak, 
maka akan mengulangi langkah awal. Jika sudah sesuai, maka akan dilanjutkan ke langkah 
selanjutnya. 
  
2.3.4 Membangun Sistem 
Tahap membangun sistem adalah tahap melakukan pengkodean pada rancangan 
prototype yang telah dibuat, dengan melakukan sinkronisasi antar desain antarmuka, desain 
karakter, desain situasi tempat, audio, dan pengkodean sesuai dengan skenario. 
 
2.3.5 Pengujian Sistem 
Tahap pengujian sistem adalah tahap melakukan pengujian pada permainan yang telah 
dibuat dan memastikan game yang telah dibuat sesuai tujuan dengan cara, melakukan pengujian 
simulasi permainan langsung ke sekolah SMP Srijaya Negara di Palembang khususnya adalah 
anak-anak umur 10 – 17 tahun. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Game Edukasi yang telah dibuat ini dapat membantu pengguna dalam 
mengenalkan perilaku karakter anak akan Etika Santun. Dari hasil aplikasi game ini akan 
dapat dilihat perilaku karakter santun pada anak melalui implementasi dan pengujian 
sistem dalam permainan, saat pengujian akan dilakukan kuesioner untuk melihat 
antusiasme pemain dalam bermain Game Edukasi ini. 
 
3.1 Pengujian Interface Sistem 
Pada pengujian awal ini dalah menguji scene menu utama saat user mengakses game “ 
perilaku santun anak”. Scene ini akan otomatis muncul ketika user membuka aplikasi. 
3.1.1 Pengujian Menu Utama Game 
 Pengujian menu utama ini adalah untuk menguji scene dimana semua navigasi menuju 
menu lainnya ada di sini. Pada menu ini user bisa mengakses menu-menu pada scene lainnya 
pada aplikasi game “perilaku santun anak”. 
 
 
Gambar 1  Pengujian Menu Utama 
3.1.2 Pengujian Pada Menu Mulai Permainan 
 Pengujian menu mulai permainan ini adalah mengguji scene dimana user memainkan 
game “ perilaku santun anak”. Dimana saat memulai permainan akan di awali dengan intro level 
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dan akan lanjut ke level selanjutnya apabila pengguna telah menjawab permainan, jika semua 
level telah selesai maka akan kembali lagi ke menu utama game. 
1) Pengujian Pada Tampilan Saat Bermain 
Gambar 2 menunjukan gambaran saat permainan dimulai untuk level 1 sampai dengan 
14 cara bermain menggunakan sistem third person yaitu permainan yang dapat mengelilingi 
area sekitar. 
 
Gambar 2 Pengujian interface Mulai Permainan 
2) Pengujian Interface Timbal Balik 
Gambar 4 menunjukan hasil permainan jika pemain telah menyelesaikan setiap level 
permainan yang ada maka akan timbul button timbal balik yang disajikan kepada pemain 
untuk mengetahui bagaimana kesan dan saran pemain pada saat menyelesaikan permainan. 
 
 
Gambar 3 Pengujian interface Timbal Balik 
3.1.3 Pengujian Interface Menu Bantuan 
 Pengujian menu bantuan adalah menguji scene permainan yang dibuat untuk membantu 
pemain apabila tidak paham mengenai kontrol permainan seperti pada gambar 4. 
 
 
Gambar 4 Pengujian  Menu Bantuan 
3.2 Blackbox Testing 
Pengujian pada aplikasi ini dilakukan  untuk mengetahui apakah funsionalitas dari 
aplikasi sudah berjalan sesuai yang dirancanakan. Hasil yang di harapkan terdapat pada Tabel 1. 
Tabel 1 Hasil Black-Box Testing 
No Nama 
Pengujian 
Fungsi Hasil 
1. Membuka Dan Menjalankan 
Aplikasi. 
Aplikasi berjalan dengan 
baik tanpa adanya error. 
Menampilkan menu utama 
permainan 
Berhasil 
2. Membuka Menu Bantuan. Menampilkan Menu 
Bantuan permainan pada 
game untuk mempelajari 
cara bermain di permainan. 
Berhasil  
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3. Membuka Menu Mulai 
Permainan. 
Pemain dapat memainkan 
permainan dan 
menampilkan intro game, 
setelah intro selesai maka 
akan masuk ke scene level 1 
dan seterusnya sampai 
pemain menyelasaikan 
semua level. 
Berhasil 
4 Masuk ke Intro game  Intro game menampilkan 
dan menjelaskan mengenai 
situasi jam menunjukkan 
waktu pukul 06:00 AM, 
orangtua Budi akan 
membangunkan Budi untuk 
berangkat sekolah, 
selanjutnya pemain akan 
memilih 1 dari 2 pertanyaan 
yang diberikan yaitu bangun 
atau memilih lanjut tidur 10 
menit, setelah memilih akan 
langsung Masuk ke level 
selanjutnya. 
Berhasil 
4 Intro game Pemain Memilih 
Bangun . 
Pemain memilih bangun 
tidur akan muncul pesan 
“Bagus kamu disiplin 
waktu” maka akan lanjut ke 
level 1. 
Berhasil 
5 Intro Game Pemain Memilih 
Lanjut Tidur 10 Menit. 
Pemain memilih lanjut tidur 
akan muncul pesan “Kamu 
telah berperilaku menunda 
waktu” maka akan lanjut ke 
level 1. 
Berhasil 
6 Masuk ke Level 1 Menampilkan permainan 
dimana pemain ketika 
menuju pintu keluar akan 
diberikan pertanyaan 
apakah akan memakai 
seragam lengkap atau tidak. 
Berhasil 
7 Scene Level 1 Memilih 
Seragam Lengkap 
Pemain memilih 
mengunakan seragam 
lengkap akan muncul pesan 
“Wah kamu taat peraturan 
sekolah” lalu lanjut ke level 
2. Untuk level selanjutnya 
pemain akan ditampilkan 
dengan seragam sekolah 
lengkap pada saat di 
sekolah. 
Berhasil 
8 Scene Level 1 Memilih 
Seragam Tidak Lengkap 
Pemain memilih tidak 
mengenakan seragam 
lengkap akan muncul pesan 
“Yah kamu tidak mentaati 
Berhasil 
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peraturan sekolah” maka 
akan lanjut ke level 2. Untuk 
level selanjutnya pemain 
akan ditampilkan dengan 
seragam tidak lengkap pada 
saat di sekolah 
9 Masuk ke Level 2 Menampilkan pemainan 
dan pemain akan menuju ke 
arah panah sebagai petunjuk 
arah. Ketika sudah sampai 
pemain diberi pilihan 
berupa akan memakai helm 
atau memilih tidak 
memakainya. 
Berhasil 
10 Scene Level 2 Memilih 
Memakai Helm. 
Pemain memilih memakai 
helm akan muncul pesan 
“Bagus kamu mentaati 
peraturan berkendara” maka 
lanjut ke level 3. 
Berhasil 
11 Scene Level 2 Memilih 
Tidak Memakai Helm. 
Pemain memilih tidak 
memakai helem akan 
muncul pesan “Aduh kamu 
tidak mentaati peraturan 
berkendara” maka akan 
lanjut ke level 3. 
Berhasil 
12 Masuk ke Level 3 Menampilkan permainan 
ketika pemain pada saat 
mau masuk ke sekolah akan 
tetapi ada temanya Budi 
yang bernama Maell 
menggajak untuk bolos, 
pemain diberi pilihan ikut 
bolos atau memilih tidak 
bolos.  
Berhasil 
13 Scene level 3 Memilih 
Bolos. 
Pemain memilih bolos akan 
muncul pesan “Kamu telah 
melakukan pelanggaran 
peraturan sekolah” maka 
akan muncul guru yang 
menghapiri pemain untuk 
segera kembali ke sekolah 
dan lanjut ke level 4. 
Berhasil 
14 Scene Level 3 Memilih 
Tidak Bolos. 
Menampilkan jawaban 
pilihan memilih tidak bolos 
akan muncul pesan “Wah 
keren kamu menolak bolos 
sekolah” maka akan lanjut 
ke level 4. 
Berhasil 
15 Masuk ke Level  4  Menampilkan situasi level 4 
dimana pemain melihat 
sampah yang berserakan , 
lalu pemain harus memilih 
Berhasil 
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membuangnya atau 
mengabaikannya. 
16 Scene Level 4 memilih 
membuang sampah pada 
tempatnya. 
Pemain memilih membuang 
sampah pada tempatnya  
akan muncul pesan “Hebat 
kamu peduli terhadap 
kebersihan lingkungan” 
maka akan lanjut ke level 5. 
Berhasil 
17 Scene Level 4 Mengabaikan 
Sampah  
Pemain memilih 
mengabaikan sampah akan 
muncul pesan “Yah kamu 
tidak peduli terhadap 
kebersian lingkungan” 
maka akan lanjut ke level 5. 
Berhasil 
18 Masuk ke Level 5 Menampilkan scene level 5 
dimana pemain akan 
diperigatkan oleh Linda 
untuk mengerjakan tugas 
piket sekolah, pemain akan 
diberi pilihan melaksanakan 
piket atau memilih 
mengabaikan tugas piket. 
Berhasil 
19 Scene Level 5 Memilih 
Melaksanakan Piket. 
Pemain memilih 
mengerjakan tugas piket 
akan muncul pesan “Keren 
kamu melaksanakan tugas 
dengan baik” maka akan 
lanjut ke level 6. 
Berhasil 
20 Scene Level 5 Memilih 
Mengabaikan Tugas Piket. 
Pemain memilih 
mengabaikan tugas piket 
akan muncul pesan “Kamu 
telah mengabaikan tugas 
piket” maka akan lanjut ke 
level 6. 
Berhasil 
21 Masuk ke Level 6 Menampilkan scene level 6 
dimana pemain akan 
melihat uangnya Rozi jatuh 
, setelah uang tersebut jatuh 
di lantai pada saat itulah 
pemain akan memilih 
mengembalikanya atau 
tidak.  
Berhasil  
22 Scene Level 6 Memilih 
Mengembalikan Uangnya 
Rozi. 
Pemain memilih 
mengembalikan uang Rozi 
akan muncul pesan 
“Luarbiasa kamu telah 
melakukan perbuatan jujur” 
maka akan lanjut ke level 7. 
Berhasil  
23 Scene Level 6 Memilih 
Tidak Mengembalikan 
Uangnya Rozi. 
Pemain memilih tidak 
mengembalikan uang Rozi 
akan muncul pesan “Yah 
kamu tidak berperilaku 
Berhasil  
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jujur” maka akan lanjut ke 
level 7. 
24 Masuk ke Level 7 Menampilkan situasi level 7 
dimana pada saat guru 
tengah menjelaskan materi, 
Maell mengajak pemain 
untuk mengobrol, pada saat 
itu akan muncul pilihan 
pemain memilih mengobrol 
atau memilih 
memperhatikan materi. 
Berhasil 
25 Scene Level 7 Memilih 
Mengobrol. 
Pemain memilih ikut 
mengobrol bersama Maell 
akan muncul pesan 
“Mengecewakan kamu 
tidak berperilaku sopan 
dikelas” maka akan lanjut 
ke level 8. 
Berhasil  
26 Scene Level 7 Memilih 
Memperhatikan Materi. 
Pemain memilih 
memperhatikan guru yang 
tengah menjelaskan materi 
akan muncul pesan “Bagus 
kamu berperilaku tertib di 
kelas” maka akan lanjut ke 
level 8. 
Berhasil  
27 Masuk ke Level 8 Menampilkan situasi level 8 
dimana guru memberikan 
tugas kelompok, pemain 
akan diberi pilihan 
mengerjakan tugas bersama 
kelompok atau membiarkan 
anggota kelompok saja yang 
mengerjakannya. 
Berhasil 
28 Scene Level 8 Memilih 
Membiarkan Anggota  
Kelompok Saja. 
Pemain memilih 
mengabaikan tugas 
kelompok akan muncul 
pesan “Yah kamu tidak 
melaksanakan tanggung 
jawab kerja kelompok” 
maka akan lanjut ke level 9. 
Berhasil 
29 Scene Level 8 Memilih 
Mengerjakan Tugas Dengan 
Kelompok. 
Pemain memilih ikut 
mengerjakan tugas 
kelompok akan muncul 
pesan “Kerja bagus kamu 
telah melakukannya dengan 
benar” maka akan lanjut ke 
level 5 
Berhasil 
30 Masuk ke Level 9 Menampilkan situasi level 9 
dimana pemain sedang 
ujian, akan dikasih pilihan 
mengerjakan ujian dengan 
jujur atau membuat suatu 
Berhasil 
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kecurangan dengan 
mencotek. 
31 Scene Level 9 Memilih 
Mengerjakan Dengan Jujur. 
Pemain memilih 
mengerjakan tugas dengan 
jujur akan muncul pesan 
“Luarbiasa kamu telah 
berperilaku jujur” maka 
akan lanjut ke level 10. 
Berhasil 
32 Scene Level 9 Memilih 
Mengerjakan Dengan 
Mencontek. 
Pemain memilih mencontek 
saat ujian akan muncul 
pesan “Yah kamu telah 
melakuka tindak 
kecurangan” maka akan 
lanjut ke level 10. 
Berhasil 
33 Masuk ke Level 10. Menampilkan situasi level 
10 dimana saat pemain 
pulang kerumah, pada saat 
didepan gerbang sekolah 
pemain memilihat 
temannya sedang berkelahi, 
pemain akan diberi pilihan 
melerai pertikain atau ikut 
keributan 
Berhasil 
34 Scene Level 10 Memilih 
Melerai Pertikaian. 
Pemain memilih melerai 
pertikaian akan muncul 
pesan “Kerja bagus kamu 
telah bertindak untuk 
melerai pertikaian” maka 
akan lanjut ke level 11. 
Berhasil 
35 Scene Level 10 Memilih Ikut 
Berkelahi. 
Pemain memilih ikut 
berkelahi akan muncul 
pesan “Yah kamu ikut 
berbuat keributan” maka 
akan lanjut ke level 11. 
Berhasil 
36 Masuk ke Level 11. Menampilkan situasi level 
11 dimana ketika pemain 
masuk ke rumanya, ibu 
meminta tolong untuk 
membantunya mengerjakan 
pekerjaan Rumah, pemain 
akan diberi pilihan 
membantu ibu atau tidak. 
Berhasil 
37 Scene Level 11 Memilih 
Membantu Ibu. 
Pemain memilih membantu 
ibu akan muncul pesan 
“Keren kamu ikut 
membantu pekerjaan ibu” 
maka akan lanjut ke level 
12. 
Berhasil 
38 Scene Level 11 Memilih 
Tidak Membantu Ibu. 
Pemain memilih tidak 
membantu ibu akan muncul 
pesan “Yah kamu menolak 
Berhasil 
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membantu ibu” maka akan 
lanjut ke level 12. 
39 Masuk ke Level 12. Menampilkan situasi level 
12 dimana ibu 
memperingatkan pemain 
tidak keluar malam, pemain 
akan diberi pilihan untuk 
mematuhi perintah ibu atau 
ikut Maell keluar malam.  
Berhasil 
40 Scene Level 12 Memilih 
Mematuhi perkataan Ibu 
untuk tidak keluar rumah 
waktu senja. 
Pemain memilih perkataan 
ibu akan muncul pesan 
“Keren kamu mematuhi 
perkataan orangtua” maka 
akan lanjut ke level 13. 
Berhasil 
41 Scene Level 12 Memilih Ikut 
Maell Keluar Malam. 
Pemain memilih ikut Maell 
keluar rumah saat malam 
akan muncul pesan “Yah 
kamu mengabaikan 
perkataan orangtua” maka 
akan lanjut ke level 13. 
Berhasil 
42 Masuk ke Level 13 Menampilkan situasi level 
13 dimana pemain ada tugas 
matematika yang harus 
dikumpul besok, pemain 
akan diberi pilihan 
mengerjakannya dirumah 
atau mengabaikannya. 
Berhasil 
43 Scene Level 13 Memilih 
Mengerjakannya Dirumah. 
Pemain memilih 
mengerjakan tugas 
matematika dirumah akan 
muncul pesan “Keren kamu 
melakukanya dengan benar” 
maka akan lanjut ke level 
14. 
Berhasil 
44 Scene Level 13 Memilih 
mengabaikan tugas sekolah. 
Pemain memilih 
mengabaikan tugas sekolah 
akan muncul pesan 
“Mengecewakan kamu 
mengabaikan tugas yang 
sudah diberikan” maka akan 
lanjut ke level 14. 
Berhasil 
45 Masuk ke Level 14. Menampilkan situasi level 
14 dimana pemain 
diperingatkan oleh ibu 
untuk segera tidur, pemain 
akan diberi pilihan 
mematuhi perkataan 
orangtua atau tidak. 
Berhasil 
46 Scene Level 14 Memilih 
Mematuhi Orangtua. 
Pemain memilih mematuhi 
perkataan orangtua akan 
muncul pesan “Bagus kamu 
patuh terhadap orangtua” 
Berhasil 
IJCCS ISSN: 1978-1520 ◼ 
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
11 
maka akan muncul Button 
menuju scene timbal balik. 
47 Scene Level 14 Memilih 
Tidak Mematuhi Orangtua. 
Pemain memilih tidak 
mematuhi orangtua akan 
muncul pesan “Aduh kamu 
tidak patuh terhadap 
orangtua” maka akan 
muncul Button menuju 
scene timbal balik. 
Berhasil 
48 Masuk ke Scene Button 
Timbal Balik. 
Menampilkan sebuah 
tampilan timbal balik saran 
pemain mengenai game. 
Berhasil 
49 Keluar. Aksi jika menekan tombol 
keluar maka aplikasi akan 
menutup. 
Berhasil 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil pengujian yang telah di lakukan terhadap aplikasi Game Edukasi 
Dalam Mengenalkan Perilaku Santun Pada Anak, maka didapatkan sebuah kesimpulan yaitu: 
1. Racang bangun aplikasi game edukasi dalam mengenalkan perilaku santun pada anak dapat 
digunakan sebagai media bermain sambil belajar dalam mengenalkan karakter yang baik untuk 
anak – anak dalam proses pembelajaran. 
2. berdasarkan uji kuesioner serta blackbox yang telah dilakukan maka didapat kesimpulan 
bahwa game ini berjalan sesuai rancangan dengan nilai responden yang sangat baik sehingga 
didapat mengedukasi anak – anak. 
5. SARAN 
 
Berdasarkan hasil pembahasan yang telah di lakukan, saran terhadap rancang bangun 
aplikasi Game Edukasi Dalam Mengenalkan Perilaku Santun Pada Anak guna memperoleh hasil 
yang lebih baik yaitu: 
1. Rancang bangun aplikasi game edukasi dalam mengenalkan perilaku santun pada anak, 
sebaiknya pada proses studi kasus dalam mengumpulkan data melakukan riset langsung 
kepada target audience. Hal ini perlu dilakukan agar mendapatkan data yang akurat mengenai 
konten permainan sebelum harus memproduksi game.  
2. Aplikasi yang di bangun hanya dapat digunakan pada smartphone android, oleh sebab itu 
kedepannya dapat digunakan di setiap OS yang berbeda.  
3. Membuat tampilan desain khususnya di UI(User Interface) yang lebih bagus dan menarik agar 
pemain tertarik untuk menggunakan aplikasi. 
4. Menambahkan materi dan jumlah level yang lebih banyak di dalam permainan  agar lebih 
banyak menambah pengetahuan bagi pemain. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa di jadikan sebagai 
bahan masukkan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan umumnya bagi masyarakat 
luas. 
 
 
 
 
 
 
◼  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
12 
DAFTAR PUSTAKA 
 
[1] Molina, D. N., Melia, & Sopriyadi, H. (2014). Rancang bangun edugame untuk pembelajaran 
profil negara-negara asean berbasis android. STMIK Global Informatika MDP, 1–6. 
 
[2] Kusbandinah. (2013). Pengembangan karakter sopan santun melalui kegiatan bermain peran 
pada anak kelompok b tk pertiwi 01 jantiharjo kecamatan karanganyar. Skripsi. Universitas 
Muhammadiyah Surakarta. 
 
[3]  Khoiriyah. (2016). Pendidikan karakter pada anak usia dini melalui bermain. Jurnal  
Pendidikan Anak Usia Dini, 39-45. 
 
[4] Listyarti, R. (2012). Pendidikan karakter dalam metode aktif,inovatif. Jakarta : Erlangga. 
 
[5] Creighton, R. H. (2011). Unity 3: Beginner’s guide: A seat of your pants manual for building 
fun, groovy little games quickly with unity 3. Packt Pub. Diambil dari: 
https://books.google.co.id/books?id=hXKgswEACAAJ. (Diakses: 9 Agustus 2018, Waktu: 
11.00 WIB). 
 
[6] Safaat, N. (2012). Pemograman aplikasi mobile smartphone dan tablet pc berbasis 
android.Bandung: Informatika. 
 
[7] Enterprise, J. (2018). adobe after effects komplet. Jakarta: Elex Media Komputindo. 
 
[8] Simarmata, Janner, (2010). Rekayasa Perangkat Lunak, Andi, Yogyakarta. 
 
 
 
 
